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EINLEITUNG

Schicksalsfiden ist cin dreiteiliges Abenteuer, das ver-
schiedene Elemente enthilt, von Horror iiber Intrigen und

*

Ermittlung bis zu verzweifelter Action. Es kann fiir sich

gespielt werden, ist aber als erster Teil der modularen Kam-

*

pagne ,Haarlocks Vermichtnis“ gedacht.

Das Abenteuer beginnt damit, dass jemand die Akolythen
gefangen nimmt und einer alptraumhaften Erfahrung von
Psi-Folter, Schmerz und Dunkelheit unterwirft, aus der sie
in einer hollischen Todesfalle erwachen; um zu entkommen,
miissen sie um ihr Leben kimpfen. Sobald sie frei sind, miis-
sen die Akolythen in einem Wettlauf gegen die Zeit entde-
cken, was sich hinter dem Prunk eines grofien, surrealen Kar-
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nevals verbirgt und was sie tun miissen, um den Tod einer
ganzen Welt aufzuhalten und ein abscheuliches Ubel davon
abzuhalten, einen entscheidenden Teil des fiirchterlichen
Vermichtnisses der Haarlocks an sich zu bringen.

Schicksalsfiden belohrit engagiettes, cinfallsreiches Spiel
und ist fiir 2-6 Akelythen und je nachdem, wie viele seiner
Optionen Sie ndtzen; 6-00 Spielsitzungen ausgelegt. Die
Akolythen kénnen mit einigen Modifikationen der hier

prisentierten Gegner jeden Ranges sein (auch wenn die
Ringe 4-6 wohl am besten geeignet sind), und tatsichlich
ist di€ Eréffaungsepisode in den roten Kifigen von Xicarph
ideal dazu_geeignet, neue Spieler und Akolythen in eine
Scha t tedjd ger -Kampagne cinzufiihren.

ZUSAMMENFASSUNG

Vor langer Zeit, wihrend der Geburt des Calixis-Sektors,
brachte die Freihindlerlinie Haarlock einen Diener von
jenseits der Sterne mit sich, der ihre Geheimnisse schiitzen
sollte. Er war uralt, furchtbar und kannte jeden Preis, den
die Haarlocks fiir ihre Macht gezahlt hatten; man nannte
ihn den Witwer, und er brachte Tod iiber jeden, der ver-
suchte, die Geheimnisse seiner Herren in Erfahrung zu
bringen. Der Witwer war ein vielgestaltiger Schrecken, ein
Wesen endloser Masken. Er war an die seltsame Macht der
stihlernen Uhr im Herzen des Anwesens der Haarlocks in
der Stadt Xicarph gebunden und gehorchte nur Nachkom-
men der Familie. Prophezeiungen besagen, er werde wieder
erscheinen, wenn die Sonne tiber Xicarph sich verfinstert
und das Licht des Imperators verloren ist. Die Pilger von
Hayte, ein nihilistischer Warpkult, versuchen, Haarlocks
Vermichtnis fiir sich zu beanspruchen und glauben, der
Witwer konne dessen Geheimnisse enthiillen. Also sind
die Pilger nach Quaddis gekommen, um den Witwer mit-

! tels eines diabolischen Plans zu unterwerfen. Sie haben die
| Dienste der beriichtigten Sklavenhindler des Bestienhau-
ses erkauft, um ihnen Individuen zu beschaffen, die durch
Warpprophezeiungen auserwihlt wurden und unter denen
sie einen zu finden hoffen, der das Blut Haarlocks in sich
trigt und dem Witwer befehlen kann, die Familiengeheim-
nisse zu enthiillen.

Der Witwer jedoch hat eigene Pline. Rachsiichtig und
erziirnt iber den Plan der Pilger versucht er, die stdhler-
ne Uhr und die grofle Konjunktion zu manipulieren, um
Quaddis im Lichte Komus’, des Tyrannensterns, zu baden
und alles zu verwiisten.
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